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1. Introduction 
1.1. Présentation 
Ce mémoire professionnel s’inscrit dans le cadre de mon année de formation à la Haute 
École Pédagogique de Lausanne au sein de la filière secondaire II. 
Il porte sur mon expérience du jeu dans l’enseignement de la géographie dans deux 
classes de deuxième année de maturité du gymnase de Burier. C’est la mise sur pied d’un 
jeu de rôles qui a suscité mon intérêt pour ce dispositif didactique. En effet, dans le cadre 
de ma séquence d’enseignement sur l’aménagement du territoire, j’ai souhaité organiser 
un débat autour d’un exemple d’aménagement planifié en Suisse, mais non encore réalisé.  
La mise en place de cette activité et le plaisir que j’ai eu à voir les élèves débattre 
activement m’ont poussée à porter mon choix sur le sujet « L’utilisation du jeu dans 
l’enseignement de la géographie » pour mon mémoire professionnel. 
1.2. Structure du travail 
Ce travail comporte quatre parties distinctes : une partie introductive qui présente la 
nature de mon travail, une partie théorique sur la notion de jeu, une partie pratique qui 
portera sur mon expérience du jeu au sein de mes classes de maturité et une conclusion 
générale. 
La partie théorique permettra tout d’abord de définir ce qu’est le jeu de manière générale 
puis, plus particulièrement, dans le cadre de la didactique spécifique à la géographie. 
La partie pratique présentera, elle, la mise sur pied, le déroulement, ainsi que les 
conclusions relatives aux deux jeux que j’ai mis en place dans mes deux classes.  
Le premier porte sur une situation réelle, il s’agit d’un jeu de rôles sur le cas de la station 
d’Aminona en Valais. Le second porte sur un cas fictif d’aménagement de quartier et 
s’apparente plutôt à un jeu de simulation. 
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1.3. Problématique 
La nature de ce travail porte principalement sur les questionnements suivants : 
« L’utilisation du jeu dans l’enseignement de la géographie est-elle légitime ? » 
« Quelle est la plus-value du jeu par rapport à d’autres moyens d’enseignement ? » 
« Comment mettre en place un jeu dans une séquence didactique de géographie ? » 
 
Le premier questionnement sera abordé pour sa majeure partie dans la partie théorique de 
ce travail concernant le jeu. En effet, bien que plusieurs didacticiens aient déjà abordé la 
question de l’utilisation du jeu dans l’enseignement, il est intéressant et utile de 
s’interroger sur la place de celui-ci dans l’enseignement spécifique de la géographie. 
La deuxième question sera abordée aussi bien dans la partie théorique que pratique, grâce 
à mes observations sur le terrain et au retour des élèves par le biais d’un questionnaire 
distribué dans les deux classes et portant sur quatre questions. 
Enfin, la troisième question relevant essentiellement de la pratique, elle sera abordée dans 
la troisième partie du présent travail. 
2. L’enseignement et le jeu 
2.1. Le jeu : définition 
Lorsque l’on aborde le thème du jeu, le premier élément qui est souvent mis en avant est 
le plaisir que la pratique du jeu procure aux participants. C’est d’ailleurs dans ce sens que 
va la première définition donnée par le Petit Robert1 : 
« Activité physique ou mentale purement gratuite, qui n’a, dans la conscience de la 
personne qui s’y livre, d’autre but que le plaisir qu’elle procure. » 
Cependant, le terme de jeu est un terme polysémique, preuve en sont les nombreuses 
entrées dans le dictionnaire. En effet, si l’on reprend la définition citée ci-dessus, le jeu 
peut tout d’abord être une activité physique ou mentale. Dans le cas de la pratique du jeu 
en didactique de la géographie, les activités font partie du deuxième type d’activités, étant 
donné qu’il s’agit dans la majeure partie des cas de mettre l’élève en situation, afin de 
l’amener à développer une réflexion sur un sujet précis. 
                     
1 Le Petit Robert, Dictionnaire de la langue française, Paris, Dictionnaires le Robert, 2000. 
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Mais l’aspect le plus important, relevant du caractère polysémique du jeu, est que celui-ci 
peut définir une activité sans règles, libre, au caractère ouvert pour les joueurs, ou au 
contraire une activité « délimitée » qui induit des règles à suivre, des comportements à 
adopter. Ainsi le jeu peut-il devenir « l’ensemble des règles à respecter2 ». Les 
expressions « Ce n’est pas du jeu » ou « Jouer le jeu » montrent très clairement que le jeu 
peut être asujetti à des règles explicites ou implicites. 
Roger Caillois, quant à lui, propose une définition du jeu selon six points3. Ainsi, le jeu 
serait une activité libre, séparée, incertaine, improductive, réglée et fictive. Le joueur 
devrait donc être libre de participer à l’activité sans quoi le jeu ne serait plus alors un 
divertissement. Pour être assimilée à un jeu, une activité devrait également se dérouler 
dans un espace-temps précis et défini à l’avance dont l’issue serait incertaine, en plus 
d’être improductive, c’est-à-dire ne créant aucun bien ou richesse, et réglée par des lois 
qui lui sont propres. Enfin, l’activité devrait être de nature fictive. Les joueurs doivent 
ainsi être conscients du caractère irréel de la situation. Cette dernière définition met en 
avant la complexité de définir un terme aux frontières relativement floues. 
Pour Gilles Brougère, un autre auteur ayant travaillé sur la question du jeu, une telle 
définition tend à une classification des activités. Selon lui, la définition du jeu comporte 
des frontières relativement floues qu’il est inutile de circonscrire. À ce propos, il cite une 
formule de Reynolds : « le caractère ludique d’un acte ne provient pas de la nature de ce 
qui est fait, mais de la manière dont c’est fait… Le jeu ne comporte aucune activité 
instrumentale qui lui soit propre. Il tire ses configurations de comportements d’autres 
systèmes affectifs comportementaux »4. Selon G. Brougère, il faudrait donc « refuser 
l’idée d’une définition autre que la description d’emplois du mot »5, car ce ne sont pas les 
caractéristiques spécifiques de l’activité qui importent, mais le sens qu’elle prend pour un 
ou plusieurs individus. 
2.2. Le jeu à travers l’histoire 
L’introduction du jeu dans l’enseignement est une chose relativement récente. En effet, 
avant le XIXe siècle, les praticiens de l’éducation accordent peu de valeur éducative au 
jeu. Ce dernier est souvent opposé au terme de travail et représente des occupations 
diverses qui permettent de se détendre et par là même d’améliorer sa capacité de travail. 
                     
2 Le Petit Robert, Dictionnaire de la langue française (2000), Paris : Dictionnaires le Robert. 
3 Caillois, R. (1967). Les jeux et les hommes. La Flèche : Gallimard, p. 43. 
4 Brougère, G. (2005). Jouer/apprendre. Paris : Economica, p. 41. 
5 Op.cit., p. 42. 
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Ainsi, selon Aristote, le jeu permettrait de « reconstituer les forces de travail (…) »6. 
Thomas d’Aquin, quant à lui, transmet l’idée qu’« on se procure le repos de l’esprit par les 
jeux »7. On reconnaît donc encore peu de valeur pédagogique au jeu, si ce n’est celle de 
susciter l’intérêt de l’enfant pour l’apprentissage ou comme activité récréative. 
Plus tard, c’est en partie grâce à Rousseau, et ses nombreux apports à l’éducation que le 
jeu retrouve une place en tant qu’élément participant à la formation de l’esprit, étant 
donné que le jeu est une activité naturelle qui permettrait à l’enfant de faire ses propres 
expériences. 
Il faut attendre le XIXe siècle, pour que les philosophes, puis plus tard, les psychologues 
s’intéressent au jeu comme activité éducative pour l’enfant. Dès lors, le jeu n’est plus 
considéré seulement comme une activité de détente et un passe-temps, mais comme une 
occupation pouvant avoir une certaine utilité. Le jeu devient sérieux ; on ne joue plus 
seulement pour s’amuser, mais également dans une perspective d’apprentissage. 
Ce n’est qu’au XXe siècle que le jeu suscite l’intérêt des pédagogues de l’Éducation 
nouvelle qui veulent l’intégrer à l’école. Ce nouveau courant privilégie une pédagogie 
active qui met l’élève en contact direct avec le savoir, par là il devient acteur de ses 
apprentissages en se confrontant à diverses situations. Dans cette perspective, le jeu 
devient un réel outil pédagogique. 
Aujourd’hui, de nombreux didacticiens et pédagogues sont favorables à l’utilisation du 
jeu dans l’enseignement, pourtant sa place dans le système éducatif est loin d’être acquise. 
Il est encore trop souvent vu comme un simple « “détour” permettant, en utilisant l’aspect 
ludique, de changer le rapport à l’acte d’apprendre, d’amorcer des attitudes, des 
comportements, des réflexions, des démarches intellectuelles qui autrement auraient été 
plus longues, plus difficiles, car négligeant les aspects de simulation et d’imitation propres 
au jeu ainsi que la part de motivation due au plaisir de jouer »8. 
Cette vision du jeu le réduit à une aide, un « accélérateur » d’apprentissage permettant 
d’amorcer des démarches intellectuelles qui auraient de toute façon été assimilées, mais 
dans un laps de temps plus long. La question que l’on est en droit de se poser est la 
suivante : le jeu ne peut-il pas être vu comme un outil en soi permettant d’acquérir une 
                     
6 Masson-Vincent, M. (dir.) (2005). Jeu, géographie et citoyenneté. De l’école à l’université. Paris : Seli Arslan, 
p. 14. 
7 Op.cit., p. 14. 
8 Op.cit., p. 20. 
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manière de raisonner, de construire, et non seulement d’imiter ou de simuler ? 
Nous allons maintenant traiter de la problématique liée à l’usage spécifique du jeu en 
géographie. 
2.3. Le jeu dans l’enseignement de la géographie 
Comme nous l’avons déjà vu précédemment, le jeu tend à devenir, aujourd’hui, un 
véritable outil pédagogique. Dans le cas de la géographie, l’intérêt pour le jeu remonte aux 
années’80. En effet, à cette époque l’enseignement de la géographie est remis en question, 
car cette discipline scolaire est avant tout basée sur la mémorisation de noms et de lieux. 
On cherche alors de nouvelles démarches qui rendraient cette discipline scolaire plus 
attractive et surtout qui se rapprocheraient de son objectif principal, à savoir la 
compréhension des différents enjeux liés à l’espace, celui du monde, de la région ou 
encore de la ville ou du village. Dès lors, la géographie comprendrait une dimension 
sociale en faisant de l’élève un futur citoyen capable de mener une réflexion sur 
l’organisation du monde qui l’entoure. 
C’est pour répondre à ce besoin de « former » les futurs citoyens que l’introduction du jeu 
dans l’enseignement de la géographie peut être légitime. En effet, « le jeu est un outil qui, 
bien utilisé, facilite un enseignement problématisé et déductif, systématique et 
modélisant »9. Il permet de confronter les élèves à ce que les didacticiens appellent une 
situation-problème. Comme son nom l’indique, la situation-problème permet de 
confronter les élèves à un ou plusieurs questionnements. Pour répondre à ces derniers, ils 
devront mettre en œuvre plusieurs outils de réflexion. 
La situation-problème est un outil didactique permettant de mobiliser les élèves dans la 
démarche de questionnement. Elle va donc à l’encontre d’un enseignement frontal où les 
élèves « reçoivent » le savoir de façon passive. Ainsi, ceux-ci deviennent de véritables 
acteurs confrontés à des situations concrètes, c’est-à-dire qui existent en un lieu donné. Ce 
sera le cas du premier jeu fait avec mes élèves, lié au développement de la station 
touristique d’Aminona, en Valais. Parfois, les élèves peuvent aussi être confrontés à des 
situations imaginées par l’enseignant. 
C’est dans ce contexte que le jeu peut être un outil utile pour comprendre les enjeux liés à 
l’espace géographique. En effet, celui-ci se révèle très intéressant pour mettre les élèves 
face à une situation-problème. Ils se retrouvent alors dans la peau d’acteurs et doivent 
                     
9 Op.cit., p. 7. 
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souvent confronter leurs idées et leurs points de vue. Il en résulte alors de nombreux 
échanges qui permettent de construire ensemble une réflexion géographique où « l’espace 
géographique, de “donné et indiscutable”, devient “un construit discuté” 10». 
Au final, à travers la pratique de telles situations et jeux, l’objectif est bien de rendre les 
élèves responsables de l’espace dans lequel ils vivent, et « de mettre en pratique leur 
savoir géographique dans leur vie personnelle et sociale »11. 
2.4. Pourquoi le jeu ? 
Le jeu n’étant qu’un outil d’apprentissage parmi d’autres à disposition de l’enseignant, 
pourquoi privilégier le jeu au détriment d’autres outils tels que fiches d’exercices, 
exposés, etc. ? 
Outre l’aspect de la motivation, le jeu permet de développer certaines compétences et de 
stimuler la réflexion. Dans son article intitulé « Didactique des jeux de simulation dans 
l’enseignement du second cycle des lycées »12, Jean-Michel Henriet avance que 
l’utilisation et la mise en place de jeux doivent répondre à quelques exigences, dans un 
souci d’efficacité. Ces exigences sont au nombre de quatre : 
1. Motivation et intérêt des élèves 
2. Conformité avec les finalités de l’enseignement 
3. Conformité avec le niveau conceptuel des élèves, c’est-à-dire le stade de 
développement de leur capacité d’abstraction 
4. Renforcement des capacités intellectuelles des élèves 
Le premier point semble peut-être évident, cependant, si la motivation semble acquise au 
début de la démarche, il n’est pas rare de la voir s’essouffler en cours de route. C’est 
pourquoi il est utile d’avoir quelques pistes pour relancer l’intérêt si celui-ci venait à 
manquer ou faiblir. 
Le deuxième point touche aux directives données par le plan d’études vaudois. 
L’utilisation du jeu dans l’enseignement de la géographie répond notamment à la nécessité 
que « l’élève pratique une géographie qui considère la terre comme un espace à décrypter 
                     
10 Nace C. (2008). « Une pratique de classe : les simulations géographiques, jouer aujourd’hui pour être acteur 
demain ». In : L’information géographique, n°3, p. 95. 
11 Op.cit., p. 97 
12 Henriet J.-M. (1986). « Didactique des jeux de simulation dans l'enseignement du second cycle des lycées ». 
In : Revue de géographie de Lyon, Vol. 61 n°2, pp. 227-234. 
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dans ses formes, ses structures, ses enjeux écologiques, économiques, sociaux, culturels et 
politiques, enjeux souvent contradictoires »13. De plus, le jeu permet de mettre l’élève en 
situation d’« acquisition des connaissances actives »14 en le confrontant à des études de 
cas diverses. L’élève sera alors capable de réutiliser une démarche dans une situation 
similaire. 
La capacité d’abstraction des élèves du gymnase permet de mettre sur pied des jeux en 
géographie qui font appel à une démarche hypothético-déductive, basée sur des 
hypothèses permettant d’explorer plusieurs possibilités de choix quant aux réponses qui 
seront apportées au problème posé. Là encore, le jeu permet d’acquérir une logique de 
raisonnement que les élèves peuvent transférer à d’autres situations géographiques, ou 
même à d’autres disciplines. 
Enfin, à travers l’exercice du jeu, les élèves sont impliqués dans le déroulement en tant 
que participants à part entière. Afin de pouvoir prendre part au jeu, ils doivent en 
comprendre tous les paramètres : règles, textes, graphiques, photographies, etc., et trouver 
ce qui est en jeu dans le problème posé. De même, les élèves devront être capables de 
mettre en relation ces différents éléments, de les analyser, de les regrouper ou les 
différencier et d’en faire une synthèse. Ainsi, le jeu peut apporter un savoir disciplinaire, à 
travers l’utilisation de concepts et notions propres à la géographie, un savoir-être, 
notamment dans le cas de jeux de rôles, ou encore un savoir-faire, qui permet à l’élève de 
construire des raisonnements et des outils qui le mèneront à la résolution du problème. 
Reste que, comme le dit très bien Jean-Michel Henriet dans son article, que « construire 
un jeu ne s’improvise pas en quelques instants, mais relève d’une réflexion approfondie 
concernant le contenu à structurer, les règles de motivation à suivre, les capacités à 
valoriser et les possibilités intellectuelles des élèves à respecter »15. 
 
Mon expérience du jeu dans l’enseignement de la géographie au gymnase permettra de 
mettre en avant les difficultés de cette démarche, mais également les points positifs. Le 
chapitre suivant présente deux exemples de jeux expérimentés avec mes élèves 
gymnasiens. Il s’agira tout d’abord d’expliquer la mise en place du jeu, la préparation, le 
                     
13 Plan d’études vaudois pour les écoles de maturité, dgep, année scolaire 2011-2012, p. 124. 
14 Op.cit., p. 125. 
15 Henriet J.-M. (1986). « Didactique des jeux de simulation dans l'enseignement du second cycle des lycées ». 
In : Revue de géographie de Lyon, Vol. 61 n°2, p. 231. 
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contenu, les documents nécessaires, ainsi que les consignes données aux élèves. Dans un 
deuxième temps, il s’agira d’avoir un discours critique sur mon expérience, afin de cibler 
les points positifs et négatifs, ainsi que les éventuelles possibilités d’amélioration pour un 
prochain usage. L’avis des élèves sera également pris en compte dans cette partie, étant 
donné qu’ils ont répondu à un questionnaire basé sur quatre questions, dans lequel ils ont 
pu exprimer leur avis sur leur propre expérience du jeu. 
3. Pratique du jeu en classe 
3.1. Présentation 
Les deux jeux présentés dans ce chapitre relèvent de deux types de jeux spécifiques. Le 
premier jeu expérimenté relève de ce que l’on nomme un jeu de rôles. En effet, les élèves 
sont mis dans la situation de personnes, d’acteurs et le jeu se déroule sous la forme d’un 
débat. De plus, le jeu proposé ici relève d’une situation existante, réelle. 
Le second jeu relève plutôt d’un jeu de simulation, puisque les élèves sont mis devant une 
situation présentée sous la forme d’un projet urbanistique qu’ils devront défendre devant 
la classe, bien que l’on puisse également le classer dans la catégorie jeu de rôles, étant 
donné que chaque participant a un rôle défini dans le groupe. Ici, le projet est fictif, 
cependant la démarche est concrète, étant donné que c’est celle qui est mise en place lors 
des concours urbanistiques ou architecturaux. 
La nature des jeux expérimentés n’est donc pas identique, bien qu’ils aient tous deux des 
similitudes, notamment le dispositif de travail par groupes restreints. 
Il s’agit maintenant de s’intéresser de plus près à la structure de ces jeux et à leur 
utilisation en classe. 
3.2. Public 
Les deux jeux présentés dans le cadre de ce mémoire ont été expérimentés dans deux 
classes de deuxième année du Gymnase de Burier, voie maturité, lors de mon stage A en 
géographie, durant l’année scolaire 2010-2011. La première comptait dix-sept élèves (11 
filles et 6 garçons) et la seconde 22 élèves (11 filles et 11 garçons). 
Les dynamiques des deux classes étant très différentes, la mise en place du jeu n’a pas 
fonctionné de la même manière dans les deux environnements. Ce point important sera 
repris par la suite, lorsqu’il s’agira de relever les points positifs et négatifs de ma pratique 
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du jeu et d’en faire une synthèse et une critique. 
4. Jeu de rôles autour du projet touristique de la station 
d’Aminona (Valais) 
4.1. Présentation 
Ce jeu de rôles a été construit dans le cadre d’une séquence d’enseignement sur 
l’aménagement du territoire, à partir d’une étude de cas concernant le projet du complexe 
touristique d’Aminona, en Valais. Le but de ce jeu était d’amener les élèves à s’interroger 
sur les différents acteurs impliqués et leur position quant à ce projet.  
4.2. Matériel 
Lors de la mise en place de ce jeu, j’avais tout d’abord pensé distribuer aux élèves un 
dossier contenant plusieurs documents (articles de quotidiens et divers communiqués de 
presse). Finalement, j’ai choisi de leur donner deux documents. Premièrement, un 
communiqué de presse16 de trois pages, publié par le groupe des investisseurs russes 
MIRAX et la commune de Mollens sur le site internet de ces derniers, et un document17 
comportant une photographie de la maquette originale du projet, de même qu’un plan de 
celui-ci. Ainsi, les élèves ne sont pas noyés sous les informations et surtout, ils peuvent 
réfléchir par eux-mêmes aux divers acteurs et à leur position face à un projet d’une telle 
ampleur. Ils ne se contentent pas de reprendre des arguments déjà proposés, mais ils 
doivent construire leur propre argumentation en vue d’un débat autour d’une table ronde. 
4.3. Disposition de la salle 
En vue du débat qui allait suivre la phase de travail en groupe, j’ai proposé de disposer les 
tables de sorte à figurer réellement une table ronde qui réunirait les différents acteurs18. 
Ces derniers sont au nombre de huit, soit deux représentants par groupe d’acteurs. Ils se 
retrouvent alors face à face, position idéale pour une argumentation sous forme de débat. 
Les autres élèves forment un deuxième cercle autour de la table centrale qui leur permet 
d’être au cœur du débat et d’y prendre part, notamment par le biais d’interventions lors 
desquelles ils peuvent demander certains éclaircissements ou même relancer le débat avec 
un nouvel argument. 
                     
16 Cf. Annexe 1. 
17 Cf. Annexe 2. 
18 Cf. Annexe 3. 
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4.4. Structure du jeu 
4.4.1. Phase 1 : Consignes (10-15 min.) 
Les consignes de ce jeu étant relativement simples, j’ai pris le parti de les formuler par 
oral, sans remettre de document écrit aux élèves. 
Tout d’abord, j’ai présenté l’étude de cas, soit le projet de construction d’un important 
centre touristique au cœur de la station d’Aminona, en Valais. Puis, j’ai demandé aux 
élèves quels seraient, selon eux, les différents acteurs impliqués dans le processus de 
décision d’un tel projet. J’ai pris note des quatre acteurs proposés au tableau noir : 
- Les investisseurs russes 
- Les représentants de la commune 
- Les habitants  
- Les associations écologistes 
Ensuite, j’ai demandé aux élèves de se répartir dans quatre groupes distincts selon leur 
intérêt pour l’un ou l’autre acteur, après quoi je leur ai expliqué le but final de leur 
travail en groupe, soit un débat sous la forme d’une table ronde, autour de laquelle se 
retrouveraient deux représentants de chaque groupe. Après quoi, ils reçurent les 
documents de travail cités au chapitre 4.2. 
C’est également durant cette phase que j’ai demandé que deux élèves se désignent 
pour endosser le rôle d’animateur et de gardien du temps. La première personne était 
chargée d’ouvrir le débat et de gérer l’ordre de passage des intervenants, tandis que la 
seconde devait veiller au respect du temps par chacune des parties. Je leur ai donné le 
temps alloué au débat, soit trente-cinq minutes, afin que toutes deux établissent un 
planning explicitant le déroulement du débat et le temps alloué aux différents 
intervenants. Ces tâches ont été confiées aux élèves, de sorte que le débat soit géré 
intégralement par ces derniers. L’enseignant endosse alors le rôle d’observateur. 
4.4.2. Phase 2 : Travail de groupe (30 min.) 
Après avoir reçu leurs documents, les groupes se sont réunis, afin de préparer leur 
argumentation. Ils avaient le choix d’être pour ou contre le projet, hormis le groupe 
représentant les investisseurs russes chargé de vendre et défendre le projet, mais ils 
devaient justifier leur point de vue par des arguments concrets. Chaque groupe devait 
Fanny Melchior 09/2011 12 
 
également distribuer des rôles à chacune des personnes présentes. Il s’agissait de 
déterminer :  
- Deux représentants chargés de défendre les idées du groupe lors du débat à la table 
ronde 
- Une personne garante du temps 
- Un(e) secrétaire, chargé (e) de prendre par écrit les idées du groupe 
Étant donné que la personne garante du temps et le/la secrétaire ne participent pas au 
débat, ils constitueront le public lors de celui-ci. Le/la secrétaire sera en outre 
chargé(e) de prendre note du procès-verbal de la séance. 
Lors de cette phase de préparation, les élèves ont eu trente minutes à disposition pour 
définir : les rôles au sein du groupe, leur point de vue sur la situation présentée, ainsi 
que leurs différents arguments. 
4.4.3. Phase 3 : Débat (35 min.) 
L’intégralité du débat a duré environ 35 minutes. Après une brève introduction de la 
part de l’animatrice, expliquant l’ordre de passage et le temps qui était alloué à chacun 
des représentants19, le débat s’est déroulé comme suit : 
- Présentation des investisseurs russes de leur projet : 10 minutes 
- Parole donnée aux représentants communaux : 5 minutes 
- Parole donnée aux habitants : 5 minutes 
- Parole donnée aux associations écologistes : 5 minutes 
- Questions du public, représenté par les autres élèves : 10 minutes 
4.4.4. Phase 4 : Synthèse 
La phase d’exploitation du jeu s’est faite en deux temps. Premièrement, après le débat, 
nous avons pris les dix dernières minutes de la leçon pour discuter du vécu des 
participants, de ce qu’ils avaient pensé de ce débat et de ce qui avait été dit. Ce fut 
l’occasion de recueillir les réactions à chaud des élèves, qui étaient globalement 
satisfaits de cette démarche. 
La semaine suivante, nous sommes revenus sur le débat et avons réfléchi aux rôles des 
                     
19 L’ordre de passage des groupes, ainsi que les temps de parole, ont été définis par les deux élèves chargées de 
l’animation du débat. 
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différents acteurs dans l’aménagement du territoire et aux différents intérêts de chacun 
dans le projet d’Aminona. Ce fut également l’occasion de situer l’état actuel de 
l’avancée du projet, car les élèves avaient de nombreuses questions à ce sujet. Les 
élèves n’ayant aucune idée de l’ampleur de ce projet et des nombreux problèmes liés à 
celui-ci, je leur ai présenté un reportage de « Temps Présent » sur le sujet, daté du 23 
octobre 2008 et intitulé «Tourisme de montagne : marche ou crève »20.  
Grâce à ce reportage, les élèves ont pu découvrir les différents acteurs dont ils ont 
endossé le rôle et confronter les problèmes réels liés au projet, à ceux qui ont été 
soulevés lors du débat. Nous avons également eu l’occasion de discuter de la 
problématique des lits froids liée aux stations touristiques suisses. Enfin, dans une 
perspective d’éducation aux médias, nous avons analysé la séquence en relevant les 
choix des producteurs, quant aux images et aux dialogues, qui mettent en perspective 
une certaine vision du problème, à travers un point de vue et un cadrage choisis. 
4.5. Premières remarques 
De manière générale, les élèves ont apprécié cette démarche. D’une part, par son 
originalité et sa forme, celle du débat, et d’autre part, par son caractère local puisqu’il 
s’agit d’un projet touristique important en Valais. De là, les élèves se sentent fortement 
impliqués. Ils ont d’ailleurs vivement manifesté leur désapprobation quant à l’ampleur du 
projet.  
Le fait d’avoir réalisé le jeu dans mes deux classes m’a permis de tirer d’intéressantes 
conclusions quant aux nécessités imposées par le jeu. En effet, la séquence ne s’est pas 
déroulée de la même manière dans les deux entités. Dans la première classe, la 
motivation et l’intérêt des élèves étaient évidents, ils se sont pris au jeu et se sont investis 
dans son bon déroulement. En revanche, dans la seconde, les élèves ne se sont pas 
pleinement investis dans le travail de préparation. Ils sont parfois restés à la surface du 
problème, privilégiant plutôt le côté récréatif de la chose. 
Les différences notées entre les deux classes peuvent s’expliquer de plusieurs façons. 
Tout d’abord, l’effectif n’est pas le même (dix-sept élèves contre vingt-deux), ce qui 
change considérablement la taille des groupes et donc également l’investissement de 
chacun dans le travail. Ensuite, le mode d’apprentissage peut être une autre variable à 
                     
20 « Tourisme de montagne : marche ou crève », 23 octobre 2008, Temps Présent, magazine de reportages, 
Télévision Suisse Romande, Genève. 
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prendre en considération. Dans la première classe, plus réceptive à une telle démarche, on 
peut observer un plus grand intérêt et une meilleure participation lors des cours non ex 
cathedra, c’est-à-dire basés sur des situations-problèmes ou des études de cas qui 
supposent un cours dialogué entre enseignants et élèves. La seconde classe, par contre, 
est plus mobilisée lors des cours donnés par l’enseignant, lors desquels ils doivent 
prendre des notes. Les séquences liées à la mise en place d’un apprentissage sous forme 
de jeu sont vues comme des espaces récréatifs auxquels les élèves n’accordent aucune 
valeur d’apprentissage, d’où la difficulté de prendre le problème au sérieux et de 
s’investir pleinement.  
Ces observations ont également été faites dans le cadre du second jeu expérimenté dans 
mes deux classes. Il s’agit du jeu « Idealopolis » que nous avons eu l’occasion de 
pratiquer et étudier lors du cours de didactique de géographie, et qui fait l’objet du 
prochain chapitre. 
5. « Idealopolis », ou comment planifier un nouveau quartier 
5.1. Présentation 
Lorsque j’ai mis en place le jeu de rôles sur le projet de complexe touristique de la station 
d’Aminona, je ne pensais pas encore faire de l’outil didactique du jeu mon sujet de 
mémoire. Cependant, à travers l’engagement des élèves, ainsi que leur participation, et au 
vu du résultat final et du plaisir que j’ai eu à suivre les débats, j’ai décidé d’utiliser cette 
expérience dans le cadre de mon mémoire professionnel. Ainsi, j’ai pensé qu’il me fallait 
expérimenter une autre forme de jeu, afin d’enrichir mon apport pratique. Au vu de la 
thématique traitée alors en classe, mon choix s’est porté sur « Idealopolis » qui pouvait 
s’insérer dans la thématique de l’aménagement du territoire.  
5.2. Matériel 
Lors de la phase initiale, chaque élève a reçu deux documents. Le premier, recto-verso, est 
une fiche de présentation du projet21 avec plusieurs informations relatives à celui-ci, 
notamment les contraintes imposées par les autorités communales22. Le second présente 
                     
21 Cf. Annexe 4. 
22 Document basé sur le document distribué par M. Philippe Hertig, lors du cours de didactique de géographie, 
année 2010-2011, Haute Ecole Pédagogique de Lausanne. 
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les consignes, ainsi que le matériel à disposition et le déroulement des présentations23. 
Chaque groupe avait en plus à sa disposition une fiche de travail24 (fournie en deux 
exemplaires) avec le plan des bâtiments construits, un transparent pour la présentation du 
résultat final, ainsi que des stylos pour transparents de quatre couleurs différentes. 
5.3. Disposition de la salle 
Lors de la phase de travail en groupe, les élèves se sont regroupés en divers endroits de la 
salle. Puis, lors des présentations orales, les porte-parole de chaque groupe sont venus 
s’installer au premier rang face aux membres de la municipalité25. Ces derniers 
représentaient le jury qui devait juger les travaux des différents bureaux d’urbanisme et 
choisir le meilleur d’entre eux pour l’aménagement de leur nouveau quartier. Le public, 
représenté par les autres élèves, se trouvait derrière le jury. 
5.4. Structure du jeu 
5.4.1. Phase 1 : Consignes (5 min.) 
Contrairement au jeu précédent, les consignes de ce jeu sont relativement complexes 
et denses. C’est pourquoi chaque élève a reçu une fiche26 expliquant le travail 
demandé, les rôles à distribuer au sein du groupe, ainsi que le déroulement de la 
présentation des projets. 
5.4.2. Phase 2 : Travail de groupe (45 min. + travail hors cours) 
Après la distribution des consignes et la formation des groupes selon le choix des 
élèves, ceux-ci avaient quarante-cinq minutes à disposition pour préparer leur projet. 
Ce jeu ayant été réalisé lors des dernières périodes de l’année, nous n’avions en effet 
plus assez de temps à disposition pour le travail en classe, les présentations des projets 
par oral, ainsi que la distribution du questionnaire de sondage auprès des élèves 
concernant la pratique du jeu. Je leur ai donc demandé de terminer ce travail en dehors 
des heures de cours. 
 
  
                     
23 Cf. Annexe 5. 
24 Cf. Annexe 6. 
25 Cf. Annexe 7. 
26 Cf. Annexe 5. 
Fanny Melchior 09/2011 16 
 
Chaque groupe était responsable de désigner parmi ses membres : 
- Un(e) porte-parole chargé(e) de présenter le projet aux membres de la municipalité 
- Une personne garante du temps 
- Un(e) secrétaire chargé(e) de prendre note des différentes étapes de la réflexion du 
groupe 
- Une personne chargée de réaliser le transparent de présentation 
Lors du débat devant le jury, les personnes garantes du temps changent de casquette et 
prennent le rôle de membre du conseil communal et accessoirement de membre du  
jury, étant donné que ce sont les autorités communales décideront du meilleur projet. 
Dans l’idéal, il aurait fallu que les membres du jury n’aient pas pris part au processus 
de préparation des projets et découvrent ceux-ci lors des présentations, mais cela 
soulève le problème suivant : que font-ils durant la phase de travail par groupe ? C’est 
pourquoi j’ai opté pour la solution précitée. 
5.4.3. Phase 3 : Présentation des projets (65 min.) 
La partie orale, concernant la présentation des projets, a duré environ soixante 
minutes. Un membre des représentants communaux a ouvert la séance et a invité les 
différents groupes à présenter leur travail. La séance s’est déroulée comme suit : 
- Présentation des projets par chacun des porte-parole : 4x 8 minutes 
- Questions du public: 4x 5 minutes 
- Délibération du jury:  5-10 minutes 
- Explicitation du choix du jury: 5 minutes 
5.4.4. Phase 4 : Synthèse 
La phase de synthèse a été relativement courte, environ dix minutes, du fait que la 
présentation orale s’est déroulée lors de la dernière leçon de géographie de l’année 
scolaire. En effet, le calendrier avait déjà été planifié avant que je prenne la décision 
de réaliser mon mémoire sur la problématique du jeu et le temps a manqué pour 
exploiter le jeu et faire une synthèse plus développée. 
Comme pour le premier jeu, la première étape a été d’interroger les élèves sur leur 
ressenti relatif à ce travail. Puis, nous sommes revenus sur le choix final fait par les 
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élèves qui assuraient le rôle des représentants municipaux. Ce fut l’occasion de parler 
de la démarche du concours urbanistique et du facteur « esthétique » relatif à ce genre 
de projets. En reprenant les différents transparents, nous pouvions voir de grandes 
différences dans la présentation, le choix des couleurs, etc. Nous avons alors discuté 
de la notion de critère qui aiguille les décisions prises en terme d’aménagement et 
d’urbanisme. Un autre élément d’exploitation dont nous aurions pu tirer parti si nous 
avions eu le temps était de discuter du cheminement mental que les élèves ont suivi 
pour définir les différentes zones et de l’ordre dans lequel ils les ont placées. Pour ce 
faire, j’avais préalablement demandé aux élèves de noter sur une feuille les différentes 
étapes de leur réflexion, en prenant en compte des questionnements tels que : 
- Comment vous y êtes-vous pris pour définir les différentes fonctions des 
bâtiments ? 
- Quels bâtiments et fonctions avez-vous placés en premier ? 
- Etc. 
Cependant, j’ai remarqué que ce travail n’était pas évident pour les élèves. L’une des 
classes a essayé de le faire, tandis que l’autre n’en a pratiquement pas tenu compte. 
 
Après avoir préparé et testé ces deux activités sous forme de jeu, il s’agit maintenant 
de porter un regard critique sur ma pratique du jeu dans l’enseignement de la 
géographie. Le chapitre suivant mettra en avant les points forts et les points faibles de 
mon expérience pratique et proposera également quelques pistes d’amélioration pour 
un usage futur. 
6. Critique d’une pratique du jeu en géographie 
6.1. Du côté de l’enseignant 
Après avoir parlé de la pratique du jeu lors du cours de didactique de géographie à la 
Haute École Pédagogique de Lausanne, se trouver confrontée à une situation réelle m’a 
permis de mieux prendre en compte les différents enjeux liés à cette pratique. 
D’un point de vue global, je suis satisfaite de mon expérience du jeu en classe. Cependant, 
comme je l’ai déjà cité précédemment, la motivation et le résultat du travail des élèves 
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n’ont pas été les mêmes dans mes deux classes. En effet, la classe ayant le moins d’élèves 
s’est plus impliquée dans le travail de préparation et s’est associée à une démarche qui 
leur paraissait concrète et ayant un sens en rapport avec le cours. Au contraire, la seconde 
classe a vu dans ces activités un simple moyen de couper court à la routine des cours ex 
cathedra ou dialogués. Elle a pris le jeu au sens premier, c’est-à-dire une activité basée 
principalement sur le plaisir qu’elle procure, dénuée de tout intérêt pédagogique. 
Je crois que le sens que les élèves donnent à ce genre de travail est important. En effet, 
toute activité proposée doit avoir un lien clair et précis avec ce qui a été vu en classe. 
Dans le cas du premier jeu, je crois que le lien était évident étant donné que nous avons 
beaucoup travaillé sur les différents acteurs de l’aménagement du territoire, l’étude de cas 
sur le complexe touristique d’Aminona a amené une situation concrète à laquelle les 
élèves pouvaient s’identifier. Par contre, le lien est peut-être moins évident avec 
« Idealopolis », puisque nous avons très peu parlé d’urbanisme dans le cadre du cours. 
Cela peut expliquer le résultat plus nuancé. De plus, en ce qui concerne ce jeu, 
j’envisagerais peut-être une variante plus longue, mais qui selon moi pourrait être encore 
plus intéressante. Il s’agirait de laisser aux élèves la planification totale du quartier, c’est-
à-dire de la disposition des bâtiments à leurs fonctions. De cette manière, la réflexion des 
élèves irait encore plus loin. Néanmoins, l’aspect chronophage de cette formule est sans 
nul doute un point négatif. 
Le facteur lié à la dynamique de classe est selon moi un facteur primordial. Après avoir 
été confrontée à deux dynamiques complètement différentes, j’en ai tiré la conclusion que 
l’on ne peut utiliser le jeu comme outil pédagogique de la même manière dans toutes les 
classes. En effet, ce genre de jeux suppose un investissement important de la part des 
élèves qui doivent entrer dans le rôle et la situation, et s’investir dans la préparation. 
Comme je l’ai dit précédemment, ils doivent trouver du sens dans la situation proposée, 
afin de pouvoir se projeter dans le jeu et en faire un élément d’apprentissage, et non une 
pause récréative. Selon moi, la réussite d’une démarche d’apprentissage va donc 
principalement dépendre de la capacité des élèves à faire le lien entre l’activité proposée 
et la séquence travaillée en classe. 
La formulation des consignes est un autre point important à prendre en considération. 
Dans le premier jeu, les consignes étaient relativement simples. Elles avaient donc été 
formulées par oral et n’avaient pas suscité de problème particulier. Au contraire, 
« Idealopolis » est basé sur des consignes relativement longues et complexes, d’où la 
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difficulté pour certains élèves à prendre en compte tous ses éléments. Parfois aussi, il 
s’agit tout simplement d’une mauvaise lecture des consignes, ce qui peut expliquer, par 
exemple, pourquoi certains élèves ont compris qu’il s’agissait d’un projet de planification 
d’une ville, alors qu’en réalité il s’agissait d’un quartier, comme indiqué sur la feuille de 
consignes. 
Lors de la mise sur pied d’un jeu, l’enseignant doit également réfléchir à la formation des 
groupes. Étant donné que je voyais mes élèves deux fois par semaine, je ne les connaissais 
pas très bien. J’ai donc décidé de les laisser choisir leurs partenaires de travail. Je me suis 
vite aperçue de la pérennité des groupes, car ces derniers étaient similaires lors des deux 
jeux. Avec le recul, je pense que j’aurais dû faire les groupes moi-même pour 
« Idealopolis », de sorte que les élèves s’habituent à travailler avec d’autres personnes et 
soient confrontés aussi à d’autres points de vue. 
De manière générale, l’enseignant et l’élève ont tous deux un rôle important à jouer dans 
le bon déroulement d’un jeu en classe. Tout d’abord, l’enseignant doit soigneusement 
préparer le cadre dans lequel se déroulera l’activité ; plus précisément, il s’agit 
principalement : d’élaborer les consignes,  décider du temps à disposition pour la phase de 
travail par groupe et la phase de mise en commun, de la formation des groupes, du 
déroulement de la phase en commun et de la forme de la synthèse. Il s’agit également de 
déterminer quelle est la fonction et la place du jeu dans l’ensemble d’une séquence 
d’enseignement-apprentissage. 
Ce travail fait en amont maximise les chances de réussite du jeu. Malgré cela, il reste 
toujours la variable élève à prendre en considération. Ainsi, il est préférable de bien 
connaître les élèves auxquels on soumet une telle activité, de sorte que l’on peut anticiper 
d’éventuelles difficultés et autres problèmes qui pourraient surgir. Faire les groupes 
préalablement permet de mettre sur pied des équipes équilibrées et de déjouer certains 
conflits, par exemple. 
Reste que le jeu est un outil pédagogique à prendre en considération, car, outre les 
compétences liées à la géographie, il permet à l’élève d’acquérir d’autres compétences, 
dites transversales. Ainsi, les élèves apprennent à travailler en groupe, à échanger leurs 
idées et défendre leur point de vue. Ils mettent sur pied des modes de résolution de 
problème sous diverses formes, par exemple des schémas. Le jeu permet également aux 
élèves de se confronter à des cas pratiques qu’ils peuvent mettre en relation avec un 
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apport plus théorique. La pratique du jeu, en particulier le jeu de rôles, est donc une 
manière de confronter l’élève à la réalité et de le faire agir en tant que citoyen, ou comme 
dirait Gilles Brougère, « le jeu est un processus de socialisation qui prépare l’enfant à 
prendre sa place dans cette société »27. 
6.2. Du côté des élèves 
Au terme du jeu « Idealopolis », j’ai distribué aux élèves un questionnaire comportant 
cinq questions sur leur expérience du jeu en géographie28. Il ne s’agissait pas d’établir des 
statistiques précises, mais plutôt d’avoir une tendance générale. 
La première question permettait justement d’avoir une première idée sur leur intérêt pour 
ce type de démarche. Deux tiers des élèves ont beaucoup apprécié la pratique du jeu 
proposée. Dans la première classe, cet effectif est plus important, cela peut s’expliquer par 
un meilleur investissement dans la préparation. De plus, les élèves ont trouvé un intérêt et 
un sens à la démarche qui leur a sans doute permis de mieux s’identifier aux différents 
rôles à endosser. Dans la seconde classe, la présentation des projets dans le cadre 
d’Idealopolis n’a pas été prise au sérieux par plusieurs élèves, ce qui a rendu les échanges 
entre participants moins intéressants. C’est d’ailleurs le principal point négatif cité par 
cette classe. Certains élèves ne prennent pas assez au sérieux le travail demandé, tandis 
que d’autres le prennent trop au sérieux et oublient qu’il s’agit d’un jeu. Certains ont vécu 
comme une attaque personnelle le fait que leur projet n’ait pas été choisi dans le cadre 
d’ « Idealopolis ».  
Les élèves ont cité peu d’autres aspects négatifs, si ce n’est le temps de préparation ou de 
présentation parfois trop long et les consignes qui ne sont pas toujours claires. Par contre, 
ils ont été nombreux à apprécier la participation active liée à cette démarche. Le fait de 
pouvoir exprimer leur opinion et de se retrouver confronté à une situation réelle, avec un 
caractère concret, est un point essentiel. 
Enfin, à la question de l’apport spécifique de ce type de démarche, là encore les élèves ont 
été positifs. Trente-trois personnes sur trente-neuf ont déclaré que cela apportait un plus 
par rapport au cours. Selon les élèves, le jeu permet de se projeter dans un rôle concret, de 
mettre ce dernier en relation avec les apports plus théoriques vus en cours. Ainsi, ils 
retiendraient mieux les différents éléments lorsqu’ils peuvent les mettre en pratique. 
                     
27 Brougère, G. (1995). Jeu et éducation. Paris : L’Harmattan, p. 254. 
28 Cf. Annexe 8. 
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Enfin, de manière générale, ils ont également insisté sur la dynamique du cours, celui-ci 
étant alors plus vivant. 
En résumé, les élèves ont donné un écho favorable quant à l’utilisation du jeu lors des 
cours de géographie. Ils ont aussi mis en évidence l’intérêt du jeu pour l’acquisition de 
compétences transversales telles que l’argumentation, le travail en équipe ou encore 
l’esprit de synthèse. Néanmoins, il est intéressant que les élèves ayant émis le plus de 
critiques appartiennent à la deuxième classe, cette dernière ayant moins réussi à « se 
prendre au jeu ».  
7. Conclusion 
Aujourd’hui, le jeu peut être considéré comme un outil pédagogique à part entière. Outre 
l’aspect motivationnel, il permet de mettre sur pied un autre cadre de travail en impliquant 
l’élève dans la démarche de recherche de diverses solutions. Ainsi, l’élève peut 
expérimenter de nouvelles situations, il peut raisonner, construire ou créer des modèles, 
ou encore confronter ses idées dans le cadre d’un débat. Tous ces éléments font du jeu un 
outil riche qui donne la possibilité de mettre en pratique des notions et des concepts qui 
peuvent parfois paraître abstraits aux élèves. Nous pouvons également le définir comme 
un simulacre de la réalité, car c’est un espace dans lequel se jouent des scènes proches de 
celles du quotidien.  
Dans le cadre plus spécifique de la géographie, les jeux de rôles et de simulation 
permettent à l’élève d’exercer son rôle de futur citoyen, véritable acteur de la société. Il se 
confronte ainsi aux enjeux liés aux territoires et à l’espace : « c’est la prise de conscience 
que l’aménagement d’un territoire est véritablement le résultat de choix d’acteurs, d’un 
type de société et parfois le fruit de conflits, de compromis ou de négociation pour 
l’intérêt général, d’arbitrage aussi entre différentes contraintes »29. 
Reste que le jeu est un outil qui prend du temps, aussi bien dans la préparation que dans le 
déroulement. L’enseignant et l’élève ont tous deux un rôle à jouer. Le premier doit 
planifier et analyser le jeu au préalable pour s’assurer de son intérêt pédagogique. De 
même, il doit préparer soigneusement le cadre et les règles qui vont définir l’activité, afin 
de garantir son bon déroulement. L’enseignant doit donc faire preuve d’une grande 
                     
29 Nace C. (2008). « Une pratique de classe : les simulations géographiques, jouer aujourd’hui pour être acteur 
demain ». In : L’information géographique, n°3, p. 96. 
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capacité d’anticipation. Le second doit lui « se prendre au jeu » et s’investir pleinement 
dans le processus de recherche de solutions, afin que le jeu prenne du sens pour lui.  
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COMMUNIQUE DE PRESSE 
 
La station d’Aminona: un rêve qui devient réalité 
 
Le groupe russe MIRAX a signé, le 25 janvier dernier et en présence des propriétaires 
vendeurs privés, la promesse d’achat des terrains à Aminona pour la réalisation du 
complexe touristique de ce site à l’Est de la station de Crans-Montana. Le projet 
prévoit des immeubles de 220 appartements luxueux, un complexe hôtelier de plus de 
500 chambres et une zone de chalets, le tout complété par une galerie commerciale, 
cafés, restaurants. Ce projet s’inscrit dans le Plan de zone de la commune de Mollens 
homologué en 2000. Il réjouit les autorités du lieu qui peuvent, enfin, développer la 
région d’Aminona. L’investissement total est estimé à 250 millions de francs. 
Aujourd’hui 4 mars, les responsables russes sont à Mollens pour présenter à la 
population leur projet. 
 
Le groupe MIRAX, du Russe Sergueï Polonski, fait partie des cinq plus grandes sociétés de savoir-
faire d’ouvrages immobiliers en Russie. Actuellement, les actionnaires du groupe réalisent six projets 
hors de Russie: en Turquie, en Ukraine, au Cambodge, aux Etats-Unis, au Monténégro et en Suisse. 
En 2008, MIRAX GROUP prévoit de lancer la construction de sept nouveaux sites au minimum, d’une 
surface totale de 4,5 millions de mètres carrés. 
 
Projet architectural en trois volets 
A Aminona, sur le territoire de Mollens (commune de la région de Crans-Montana située la plus à 
l’ouest du Haut-Plateau), le groupe russe prévoit un complexe touristique en trois zones : 
1. Des immeubles, dans des tours, accueillant 220 appartements luxueux de 80 à 200 m2 de 
superficie, jouissant d’une vue imprenable sur la vallée et les sommets alpins; 
2. Un complexe hôtelier de 500 à 550 chambres; 
3. Une zone de 35 à 45 chalets isolés. 
Le groupe s’est porté acquéreur de terrains d’une surface de 120'000 m2, dont 90'000 m2 de surface à 
bâtir. Les tours, cinq au total, s’élèveront sur 10 à 13 étages, en complément de celles déjà existantes. 
Particularité: les vitrages panoramiques permettant de profiter de la vue imprenable depuis Aminona. 
Plusieurs restaurants sont prévus dans cette zone, une salle de conférence pour 250 à 300 
personnes, une piscine, des spas, une galerie commerciale, des espaces pour le curling, le bowling, 
un night club. Une mise à jour du plan de quartier datant de 1969 est en préparation et sera mis à 
l’enquête publique courant mars prochain. 
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Sur la deuxième zone il est prévu de construire un complexe hôteliers comprenant plus de 10 
bâtiments isolés, soit plus de 500 chambres, des restaurants, bars, cafés et une patinoire ouverte en 
toute saison, de même qu’une piscine. Un plan de quartier intitulé «Aminona-Est», officiellement 
approuvé, est d’ailleurs en vigueur depuis 2006 pour cette partie de la zone. 
Dans la troisième zone se trouveront des chalets mis en location selon le principe appart’ hôtel. Une 
quarantaine de logements sont prévus, d’une surface d’environ 300 m2 chacun, conforme au plan de 
zone de la commune. 
La Suisse, souligne le groupe russe, est reconnue pour sa qualité de vie et sa médecine. On trouvera 
à Aminona des cliniques dispensant des soins SPA. «La prestation véritablement exceptionnelle sera 
la clinique pour les chevaux.» 
 
En harmonie avec la nature 
«Des vues panoramiques bouleversent l’imagination, des sommets incommensurables et des 
descentes vertigineuses avec, en même temps, un mode de vie traditionnel séculaire. Une image 
séduisante et mystérieuse d’un pays de traditions»: la station de vacances d’Aminona est un rêve qui 
devient réalité, affirment les responsables du projet. L’orientation environnementale est considérée 
comme essentielle: le projet est conçu dans le respect du développement durable. Cela implique 
l’utilisation d’énergies renouvelable, notamment solaire. Une centrale de chauffe et de production 
d’électrique est actuellement à l’étude. Des matériaux de construction naturels (bois, pierre) seront 
utilisés.  
«L’autorité communale chargée de délivrer les autorisations de construire veillera au respect de la 
législation en vigueur en matière de construction et d’aménagement du territoire, tout en permettant 
un développement harmonieux de la station d’Aminona», assure Stéphane Pont, président de la 
Municipalité. Le projet se développera en conformité avec le Plan de zones homologué par l’Etat du 
Valais en 2000. «Il s’intègre parfaitement dans la zone à bâtir existante, il n’y a donc pas de 
modification de ce plan de zone et encore moins d’augmentation de la zone à bâtir», relève Stéphane 
Pont. 
 
Un développement tant attendu pour Aminona 
Cela fait plus de 30 ans que la communauté de Mollens souhaite voir le secteur touristique d’Aminona 
se développer. Heureusement, les investisseurs commencent à s’intéresser à ce lieu particulièrement 
attrayant. «Nous nous réjouissons que le groupe MIRAX ait choisi notre région et notre commune pour 
développer son projet immobilier.» Le développement de ce secteur permettra de donner une 
nouvelle importance à la partie Est du domaine skiable de Crans-Montana, et ce d’autant plus que la 
concession pour la télécabine arrive à échéance en 2012.  
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Le groupe MIRAX 
MIRAX GROUP est une corporation internationale d’investissements et de maîtrise d’ouvrages 
immobiliers, faisant partie des cinq plus grandes sociétés de savoir-faire d’ouvrages immobiliers en 
Russie. La corporation est spécialisée en projets uniques, sans précédents en Russie. 
L’activité de la corporation MIRAX GROUP a débuté en 1994, à Saint-Pétersbourg. A l’époque, la 
société s’appelait «Stroïmontage». En 1999, la société est devenue l’un des leaders du marché de la 
construction immobilière de Saint-Pétersbourg et, en l’an 2000, elle entre sur le marché de Moscou. 
Aujourd’hui, MIRAX GROUP opère sur les marchés de la Russie, des pays de l’ex-URSS et à 
l’étranger. 
A la fin de l’année 2006, les plus importantes agences internationales de notation que sont «Moody’s 
Investors Service» et «Fitch Ratings» ont attribué à la Corporation les plus hautes notations de 
solvabilité – !2 et ! (assorties de perspectives stables). MIRAX GROUP est devenu la première 
société de maîtrise d’ouvrages immobiliers. Elle a transformé ses comptes annuels selon les 
standards internationaux de comptabilité IFRS – Principes Généraux de Comptabilité aux Etats-Unis. 
La corporation MIRAX GROUP est membre de l’Association des Constructeurs Russe (ACR), de 
l’association publique russe «Russie d’affaires» et de l’Association des managers de la Russie. 
Le Président du Conseil d’administration de MIRAX GROUP est Monsieur Sergueï Polonski, alors que 
Monsieur Maxime Privezentsev est le Président du directoire de la corporation.  Messieurs Dimitri 
Loutzenko, Alexeï Adikaev, Maxime Temnikov sont également membres du Conseil d’administrateurs. 
 
1,5 milliard de dollars investis en 2007 
Selon les données prévisionnelles, vers la fin de cette année les recettes de la corporation  MIRAX 
représentent environ $1,2 milliard, soit de 2,3 fois plus par rapport à l’année 2006, EBITDA s’élève à 
$500 millions environ (majoration de 2,3 fois), le bénéfice net représente environ $300 millions 
(majoration de 2 fois). Le volume total des investissements dans la construction en 2007 représente 
environ $1,5 milliard. En 2007, ont été mis en exploitation 6 sites de surface totale de 623'000 m2. A la 
fin de 2006 et en 2007 a été lancé la construction de 7 sites de surface totale 2 millions 426‘000 m2. 
La surface totale des sites et des projets dans le portefeuille de la corporation dépasse 12 millions m2. 
En 2008, il est prévu de lancer la construction de sept nouveaux site au minimum de la surface totale 
4‘500'000 m2.  
Actuellement, les actionnaires du groupe réalisent 6 projets étrangers en Turquie, Ukraine, 
Cambodge, Etats-Unis, Monténégro et Suisse. Le volume totalisé du bénéfice prévu dans le cadre de 
ces projets au cours de 5 – 10 ans représentera environ 2 milliards $.  
 
Aminona Luxury Resort and Village SA, société nouvellement créée en fin d’année 2007 avec siège 
social à Mollens, dépend du groupe MIRAX. 
 
 
  
 
 
 
 
Annexe 2 : Maquette et plan du projet de complexe touristique à Aminona 
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Maquette du projet Mirax à Aminona 
 
 
 
Source : http://blog.sixieme-dimension.ch/index.php/2010/04/23/1974-complexe-hotelier-daminona-
 mollens-maintient-la-pression-et-y-croit-toujours 
 
 
Plan du projet 
 
 
 
Source : http://www.facebook.com/note.php?note_id=322280281417 
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Annexe 4 : Idealopolis, fiche de présentation 
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Aménagement du territoire et urbanisme 
Planification d’un nouveau quartier 
 
 
Mise en situation 
 
Chaque groupe de participants représente un bureau d’urbanisme ou 
d’aménagement mandaté par les autorités communales de la ville pour planifier un 
nouveau quartier au nord-est. 
 
Votre mandat consiste à proposer la solution la plus harmonieuse possible, de 
manière à intégrer les éléments que les autorités communales imposent (cf. 
contraintes de planification) pour réaliser ce nouveau quartier. Il s’agit d’établir le plan 
d’affectation de ce quartier en tenant compte des contraintes établies par la 
commune, contraintes que vous devez impérativement respecter. Certains éléments 
existent déjà, d’autres sont à ajouter. 
 
 
 
Matériel à disposition 
 
• Fiche de présentation du projet avec les contraintes de planification imposées 
par les autorités communales et les informations complémentaires 
• Fiche avec les consignes pour le travail à effectuer 
• Plan du quartier fourni en 2 exemplaires 
• Transparent pour la présentation des projets aux autorités communales 
(les présentations auront lieu le jeudi 9 juin) 
• Stylos pour transparent 
 
 
 
Contraintes de planification 
 
1. La population prévue pour ce nouveau quartier est de deux mille habitants. 
 
2. Les éléments suivants existent déjà et ne peuvent pas être modifiés : 
- les deux axes routiers sont des routes de transit à quatre voies le long 
desquelles le stationnement est impossible (vitesse max. 50km/h) 
 
- les bâtiments figurés en pointillé sont des locatifs de quatre à huit étages 
 
- les constructions sont prévues selon la disposition qui figure sur le plan ;  
cette disposition ne peut être remise en cause 
 
Géographie  2M 
3. Les éléments suivants sont à planifier : 
- des voies de desserte 
- des aires de stationnement 
- des bâtiments dévolus à l’habitat 
- une zone d’artisanat et/ou d’industrie légère 
- un centre médical (permanence) 
- un centre scolaire (primaire et secondaire) 
- une école enfantine 
- des commerces 
- un centre culturel 
- un centre de loisirs pour les jeunes 
- un ou des espaces de détente 
 
 
 
4. Informations complémentaires 
 
- Des bâtiments dévolus à l’industrie légère ne peuvent pas être utilisés pour 
l’habitat. L’affectation mixte artisanat/habitat est possible à condition que les 
activités artisanales ne provoquent pas de nuisances pour la santé. 
 
- Le centre médical est susceptible d’accueillir des patients venant des quartiers 
voisins. 
 
- Les classes primaires du centre scolaire accueilleront surtout des élèves du 
quartier, alors que les classes secondaires recevront aussi des élèves 
provenant des quartiers voisins. 
 
- Le centre culturel inclut une salle de spectacle polyvalente. 
 
- Les espaces de détente mentionnés ci-dessus sont des espaces de plein air. 
  
 
 
 
 
Annexe 5 : Idealopolis, fiche de consignes 
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Aménagement du territoire et urbanisme 
Planification d’un nouveau quartier 
 
 
Consignes pour le travail 
 
- Constituez des groupes de 4 à 5 élèves. Les groupes sont des bureaux de 
planification et d’urbanisme. Ils sont concurrents. 
- Elaborez un projet en tenant compte des contraintes données par les autorités 
communales. (cf. feuille contraintes) 
- Préparez les arguments permettant de justifier vos choix. 
- Le projet doit être présenté sur transparent, avec une légende détaillée et 
lisible. 
 
 
Rôles à définir à l’intérieur des groupes : 
 
• Un/une porte-parole chargé(e) de présenter le projet devant les autorités 
communales 
 
• Un/une gardien/ne du temps chargé(e) de veiller au respect du temps lors de 
la phase de travail en groupe 
 
• Un/une secrétaire chargé(e) de prendre note des différentes étapes de votre 
réflexion. Par exemple, comment vous y êtes-vous pris pour définir les 
différentes fonctions des bâtiments ? Quel bâtiment avez-vous placé en 
premier ?, etc. 
 
Les autres membres du groupe, hormis leur participation au travail de préparation du 
projet, sont invités à formuler des questions qu’ils pourront poser aux autres 
concurrents lors des phases de débat. 
 
 
Présentation des projets et débat : 
 
• Un porte-parole par groupe vient présenter le plan d’aménagement devant la 
classe. Il dispose de 8 minutes au maximum. 
 
• Suite à chaque présentation, un débat pourra être développé à partir des 
questions de l’assemblée (dans laquelle siègent les représentants des 
autorités communales et les porte-parole de chaque groupe) et du public (les 
autres membres des groupes). Chaque débat dure en moyenne 5 minutes. 
 
• Après le dernier débat, les autorités communales délibèrent (5 minutes), afin 
de choisir le meilleur projet. Ils doivent expliciter leur choix en donnant leurs 
arguments. 
 
ATTENTION : le jeu exige et implique de la courtoisie et le vouvoiement entre 
les concurrents ! 
  
 
 
 
 
Annexe 6 : Idealopolis, fiche de travail 
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Document distribué par M. Philippe Hertig, lors du cours de didactique de géographie, année 
2010-2011, Haute Ecole Pédagogique de Lausanne. 
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Annexe 8 : Questionnaire distribué aux élèves 
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 Aujourd’hui, de nombreux didacticiens et pédagogues sont favorables à l’utilisation du jeu 
dans l’enseignement. Pourtant, sa place dans le système éducatif est loin d’être acquise et sa 
définition reste floue. À travers la pratique du jeu dans l’enseignement de la géographie au 
gymnase, il s’agit de s’interroger sur la légitimité de l’utilisation du jeu, sa plus-value, ainsi 
que la mise en place nécessaire à un tel dispositif. 
 
Après un détour par l’histoire du jeu et de sa pratique, ce travail permet de s’interroger sur la 
place du jeu dans l’enseignement de la géographie. Pour cette partie pratique, la réflexion 
s’articule autour de deux jeux utilisés dans le cadre d’une séquence d’enseignement-
apprentissage sur l’aménagement du territoire. Le premier est un jeu de rôles autour du 
complexe touristique de la station d’Aminona en Valais, alors que le second s’apparente 
plutôt à un jeu de simulation sous forme de projet urbanistique. 
 
L’analyse de la mise en place de ces jeux et de leur pratique permet de mettre en valeur les 
qualités du jeu. En effet, ce dernier permet non seulement de mettre en pratique les concepts 
propres à la discipline de la géographie au travers de situations concrètes, mais il permet 
également d’acquérir d’autres compétences, appelées transversales. 
 
Le jeu peut donc être considéré comme un outil pédagogique à part entière. Dans une plus 
large mesure, il permet à l’élève de se confronter aux enjeux liés aux territoires et à l’espace, 
ainsi que d’exercer son rôle de futur citoyen, véritable acteur de la société. 
 
 
Géographie – Aménagement du territoire – Jeu – Jeu de simulation – Jeu de rôles – 
Débat 
